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Abstrakt
V dnešní době je management podnikových procesů rychle rostoucí oblastí umožňující kon-
trolovat činnosti a procesy organizace tak, aby byly vykonávány co nejefektivnějším způ-
sobem. Jedním z hlavních úkolů je správné pochopení a porozumění těmto procesům. Pro
ulehčení tohoto úkolu se využívají modely podnikových procesů. Tyto modely a celý proces
vytváření modelu se však setkávají s řadou problémů, které jsou způsobené převážně nedo-
statečnou odborností v modelované doméně. Tato práce se zabývá řešením tohoto problému
a navrhuje aplikaci, která poskytne možnosti spolupráce v reálném čase.
Abstract
Management of business processes is nowadays a rapidly growing area. It allows to control
activities and processes so that they are performed in the most efficient manner. One of
the major challenges is the correct understanding of business processes. To facilitate this
task, usage of business process models is required. These models and their modeling bring a
number of problems, which are caused mainly due lack of expertise in the modeled domain.
This bachelor’s thesis deals with the solution of this problem. It proposes a modelling
application that provides opportunities for real-time collaboration in the business process
modelling.
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Kapitola 1
Úvod
V kapitole 2 si povieme niečo o manažmente podnikových procesov, vysvetlíme si, čo je
podnikový proces, rozoberieme si životný cyklus podnikového procesu a ukážeme si, akí
účastníci a aké roly sa podieľajú na vytváraní a správe podnikových procesov.
Kapitola 3 je venovaná vytváraniu modelu podnikového procesu. Rozoberieme si metódy a
štandardy, ktoré sa v súčasnosti používajú pri modelovaní procesov. Ukážeme si, aké exis-
tujú možnosti spolupráce viacerých účastníkov pri vytváraní modelu podnikového procesu.
V závere kapitoly si ukážeme už existujúce softvérové riešenia a popíšeme si ich výhody a
nevýhody. V poslednej kapitole 4 zhodnotíme súčasný stav nástrojov na modelovanie pod-
nikových procesov a na základe toho navrhneme vlastný systém. Presne ho špecifikujeme a
rozoberiem si jeho technickú realizáciu.
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Kapitola 2
Manažment ponikových procesov
V dnešnom dynamickom podnikovom prostredí je silná potreba dobrej organizácie pre zvý-
šenie konkurencieschopnosti podniku. Kľúčom k úspech je byť bližšie k zákazníkovi, doručiť
mu kvalitný produkt či službu a to v čo najkratšom možnom čase. [4]. Informačné systémy
sa snažia pokryť čo najviac funkcionality. V dôsledku toho vznikli systémy ako ERP En-
terprise Resource Plannig), CRM (Customer Relationship Management) a mnohé ďalšie.
Existujú tu však dva hlavné problémy: [6]
1. Každá spoločnosť má svoje špecifické podnikové procesy a informačný systém by mal
byť navrhnutý podľa podnikových procesov, nie naopak.
2. Podnikové procesy nie sú konštantné, ale menia sa v čase. Každá zmena podnikového
procesu by sa mala prejaviť v informačnom systéme organizácie. Toto vyžaduje, aby
bol informačný systém vysoko flexibilný a mohol byť modifikovaný rýchlo a efektívne.
Úspech komerčných organizácií stúpa v závislosti na ich schopnosti rýchlo sa prispôsobovať
zmenám v ich prostredí. Mnoho podnikov preto prejavuje veľký záujem o zvýšenie efektivity
a kvality ich podnikových procesov, preto sú ich informačné systémy vytvorené spôsobom
orientovaným na procesy [10].
2.1 Podnikové procesy
Vo svete existuje veľké množstvo rôznych typov práce - pečenie chleba, návrh domu alebo
zber výsledkov prieskumu na vytvorenie štatistík. V každom s týchto príklad môžeme vidieť
jeden konkrétny predmet (chlieb, dom alebo štatistika), ktorý je prácou vytváraný alebo
menený. Takémuto predmetu sa hovorí prípad. Každý takýto prípad vytvára proces, ktorý
je nutné vykonať[1]. Proces potom pozostáva z množiny koordinovaných aktivít, ktoré spo-
lupracujú na tomto prípade, a množiny podmienok, ktoré určujú poradie vykonávaných
aktivít. Aktivita je logická jednotka práce, ktorá sa vykonáva ako jeden celok jedným zdro-
jom. Zdroj je všeobecné meno pre človeka, stroj alebo skupinu ľudí či strojov, ktorí môžu
vykonávať špecifické úlohy [1]. Poradie týchto aktivít spolu s efektivitou zdrojov pri vyko-
návaní týchto aktivít určuje celkový výkon a kvalitu podnikového procesu [6].
Pri vzniku novej organizácie zvyčajne nie sú podnikové procesy vytvorené systémom. Pro-
cesy vznikajú spontánne a sú to zamestnanci, ktorí tvoria aktivity a úlohy. Ako spoločnosti
rastú, vzrastá aj počet procesov a ľudí, ktorí sú do procesu zapojení. Procesy sa stávajú
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komplexnejšími a zložitejšími.
Poznanie a správne porozumenie detailom podnikových procesov je dôležité z viacerých dô-
vodov. Dáva nám možnosť identifikovať úzke miesta celého podnikového procesu a tak isto
máme možnosť podnikový proces optimalizovať. Optimalizáciou podnikového procesu zís-
kame väčšiu efektivitu procesu, znížime záťaž pracovníkov a zredukujeme využitie zdrojov
[6]. Správna organizácia podnikových procesov je preto veľmi dôležitá. Každá organizácia
by mala poznať svoje procesy - kto je za proces zodpovedný, ako dlho proces trvá, aké
zdroje sú potrebné a pod.
Manažment podnikových procesov je založený na pozorovaní, že každý produkt, ktorý spo-
ločnosť poskytuje trhu, je výstupom rady vykonaných aktivít. Podnikový proces je kľúčo-
vým prvkom pre organizáciu týchto aktivít a pre lepšie pochopenie ich vzájomných vzťahov.
Manažment podnikových procesov však nepokrýva len reprezentáciu podnikového procesu
ale aj ďalšie aktivity. Zahŕňa koncepty, metódy a techniky na podporu dizajnu, administrá-
cie, konfigurácie a analýzy podnikového procesu [12]. Základ pre manažment podnikového
procesu je explicitná reprezentácia podnikového procesu s jeho aktivitami a obmedzujúcimi
podmienkami medzi týmito aktivitami. Keď je podnikový proces definovaný, môže byť ana-
lyzovaný a optimalizovaný.
2.2 Životný cyklus podnikového procesu
Životný cyklus podnikového procesu [12] pozostáva z niekoľkých fáz, ktoré majú medzi
sebou vzájomné vzťahy. Fázy životného cyklu sú organizované do cyklickej štruktúry podľa
ich logických závislosti.
2.2.1 Dizajn a analýza
Vo fáze dizajnu a analýzy sa vykonáva prieskum podnikových procesov organizácie a ich
organizačného a technického prostredia. Na základe prieskumu sú potom podnikové procesy
identifikované, preskúmané a je vytvorená ich reprezentácia vo forme modelu podnikového
procesu. Znázornenie modelu pomocou grafickej notácie uľahčuje komunikáciu pri prácach
na tejto fáze a tak všetci zúčastnení môžu komunikovať rýchlo a efektívne a môžu zdoko-
naľovať a vylepšovať model. V kapitole 3 bude bližšie priblížená problematika vytvárania
modelu podnikového procesu a budú rozobrané jazyky a prístupy k vyjadreniu modelu pod-
nikového procesu.
2.2.2 Konfigurácia
Po vytvorení modelu musí byť podnikový proces implementovaný. Existuje viacero spôso-
bov implementácie. Podnikový proces môže byť implementovaný ako množina obmedzení
a procedúr v súlade so zamestnancami podniku. V tomto prípade môžu byť podnikové
procesy realizované bez podpory vyhradeného systému na správu podnikových procesov.
Systém na správu podnikových procesov je softvérový systém, ktorý je riadený vhodne vy-
jadrenými podnikovými procesmi a tieto procesy koordinuje. V prípade použitia takéhoto
softvérového systému je nutné uvedomiť si, že implementačná platforma musí byť zvolená
počas tejto fázy. Systém musí byť nakonfigurovaný podľa organizačného prostredia podniku
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a podľa obchodných procesov, ktoré by mal kontrolovať. Táto konfigurácia musí zahŕňať
interakciu so zamestnancami, ktorí budú so systémom pracovať, a tak isto aj interakciu s už
existujúcimi softvérovými systémami.
Keď je systém nakonfigurovaný je potrebné implementáciu podnikových procesov otestovať.
Tradičné techniky testovania zo softvérového inžinierstva sa používajú na úrovni kontroly
systémových chýb a kontroly očakávaného správania sa systému. Na úrovni procesov sa po-
užívajú integračné a výkonové testy na detekciu potenciálnych chýb, ktoré môžu vzniknúť
za behu systému. Po otestovaní systému sa systém nasadí do cieľového prostredia.
2.2.3 Uzákonenie
Po dokončení fázy konfigurácie môžu byť podnikové procesy uzákonené. V tejto fáze sú
inštancie podnikových inicializované. Spúšťanie a inicializáciu inštancií procesov aktívne
kontroluje systém na správu podnikových procesov. Inštancie sú vytvárané podľa modelu
podnikového procesu. Monitorovacie komponenty systému na správu podnikových proce-
sov zobrazujú stav všetkých inštancií podnikových procesov. Počas tejto fázy sa zbierajú
hodnotné informácie o podnikových procesoch, typicky záznamom v súbore. Tieto súbory
pozostávajú z množiny záznamov o udalostiach, ktoré sa objavili počas behu procesu. Ty-
pickým záznamom je informácia o začiatku a konci aktivity. Záznamy o behu procesov
sú základom pre vyhodnotenie procesu v nasledujúcej fáze životného cyklu podnikového
procesu.
2.2.4 Vyhodnotenie
V tejto fáze sú informácie zozbierané v predchádzajúcej fáze použité na vylepšenie mode-
lov podnikových procesov a ich implementácií. Záznamy o behu procesov sú analyzované
a vyhodnotené technikami na monitorovanie aktivity podniku a ťaženie procesov (process
minig). Hlavnou úlohou týchto techník je vyhodnotenie kvality modelu podnikových pro-
cesov.
2.2.5 Správa a účastníci
Existuje veľké množstvo artefaktov na rôznych úrovniach abstrakcie scenára riadenia pod-
nikového procesu, ktoré musia byť dobre organizované. Z toho dôvodu je dôležité štruk-
túrované ukladanie a efektívne získavanie artefaktov týkajúcich sa modelov podnikových
procesov a informácií o inštanciách podnikových procesov. Hlavne vo veľkých organizáciách
so stovkami až tisíckami modelov podnikových procesov je silná potreba dobrého úložiska
so silným dopytovacím mechanizmom.
Doména podnikových procesov je charakterizovaná veľkým množstvom spoluúčastníkov
s rôznym vzdelaním a skúsenosťami. Títo spoluúčastníci sú rozdelený do niekoľkých rolí:
Hlavný správca procesov
Hlavný správca procesov je zodpovedný za štandardizáciu a súlad podnikových procesov
v organizácií. Okrem toho je zodpovedný za vývoj procesov v závislosti na meniacich sa
požiadavkách trhu. Vytvorením tejto roly si podnik uvedomuje dôležitosť manažmentu pod-
nikových procesov na najvyššej úrovni riadenia podniku.
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Obchodný inžinier
Obchodný inžinier je expert v doméne obchodu. Je zodpovedný za stanovenie strategických
cieľov spoločnosti a definovanie organizačných podnikových procesov. Obchodný inžinier
nemá žiadne technické vzdelanie, preto je nevyhnutná jednoduchá a zrozumiteľná notácia
pri vytváraní modelov podnikových procesov.
Proces dizajnér
Proces dizajnér je zodpovedný za vytváranie modelu podnikového procesu v spolupráci
s odborníkmi v obchodnej doméne a s ďalšími spoluúčastníkmi. Pre túto rolu je veľmi
dôležité dobré analytické myslenie a komunikačné schopnosti.
Účastník procesu
Účastník procesu vykonáva skutočnú prevádzkovú činnosť počas procesu uzákonenia in-
štancií podnikových procesov. Pretože má skúsenosti s vykonávanými činnosťami, hraje
tiež významu rolu počas vytvárania modelu podnikového procesu.
Poučený pracovník
Poučený pracovník je účastník procesu, ktorý používa softvérový systém na vykonávanie
v podnikovom procese. Poučený pracovník je detailne vyškolený v aplikačnej doméne a
môže samostatne vykonávať aktivity alebo väčšie celky podnikového procesu.
Vlastník procesu
Každý obchodný proces je priradený jednej osobe, ktorá je zodpovedná za správne a efek-
tívne vykonávanie procesu. Táto osoba je tiež zodpovedná za nájdenie a vylepšenie prípad-
ných nedostatkov v úzkej spolupráci s účastníkmi procesu a proces dizajnérom.
Systémový architekt
Systémový architekt je zodpovedný za vývoj a konfiguráciu systému na správu podnikových
procesov. Podnikové procesy môžu byť potom uzákonené a spúšťané v spolupráci s už
existujúcimi informačnými systémami.
Vývojár
Vývojár je odborník na informačné technológie. Vytvára systémové komponenty potrebné
na implementáciu podnikových procesov. Dôležité je tiež vytvorenie rozhraní na spoluprácu
podnikových procesov s už existujúcimi softvérovými systémami.
Z tohto prehľadu vidíme, že na životnom cykle podnikového procesu sa podieľa niekoľko
rolí. Všetky tieto role musia úzko spolupracovať na návrhu podnikového procesu, vytvorení
modelu podnikového procesu a vytvorení vhodného prostredia pre spustenie procesu.
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Kapitola 3
Modelovanie podnikových procesov
V predchádzajúcej kapitole sme si vysvetlili životný cyklus podnikového procesu. Jednou
z častí cyklu bola fáza Dizajnu a analýzy. Hlavnou úlohou tejto fázy je vytvorenie modelu
podnikového procesu.
V manažmente podnikových procesov môžu modely slúžiť na rôzne účely. Modely môžu
poskytovať možnosť nahliadnuť do vnútra organizácie. Pri rozvoji a zlepšovaní informačných
systémov je dôležité aby všetky zúčastnené strany mali prehľad o procesoch v podniku a
aby vedeli rozhodnúť či majú byť tieto procesy podporované. Okrem toho, samotný proces
modelovania poskytuje nové a cenné postrehy, pretože proces dizajnér požaduje, aby sa
presne vyjadrili niektoré veci [5].
Model podnikového procesu pozostáva z množiny modelov aktivít a obmedzeniami medzi
nimi. Inštancia podnikového procesu potom reprezentuje konkrétnu situáciu v prevádzkovej
činnosti pozostávajúcu z inštancii aktivít. Každý model procesu slúži potom ako predpis
pre množinu inštancií podnikového procesu. Rovnako tak každý model aktivity predstavuje
predpis pre množinu inštancií aktivity [12]. Podnikové procesy modelujeme z nasledujúcich
dôvodov [6]:
1. Špecifikácia presného výstupu podnikového procesu a určenie obchodnej hodnoty
tohto výstupu.
2. Porozumenie aktivitám podnikového procesu. Poznanie presných aktivít a úloh v pro-
cese je veľmi dôležité pre správne porozumenie detailom podnikového procesu.
3. Porozumenie poradiu jednotlivých aktivít. Aktivity môžu byť vykonávané sekvenčne
alebo paralelne. Správne poznanie poradia aktivít nám umožní znížiť celkový čas
potrebný na vykonanie procesu.
4. Identifikácia, kto je za ktorú aktivitu zodpovedný.
5. Sledovanie vyťaženosti jednotlivých zdrojov. Keď vieme, kto používa ktorý zdroj,
môžeme lepšie plánovať využitie jednotlivých zdrojov.
6. Porozumenie vzťahom medzi ľuďmi, ktorí sa objavujú v procese. Presné poznanie toho,
kto komunikuje s kým je veľmi dôležité a môže pomôcť organizovať a optimalizovať
komunikáciu.
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7. Sledovane toku dokumentov. Je dôležité poznať odkiaľ dokumenty pochádzajú a ako
a kam smerujú. Dobrý prehľad o dokumentoch nám môže pomôcť rozhodnúť o tom,
či sú všetky dokumenty naozaj potrebné.
8. Identifikácia potenciálnych úzkych miest a miest na vylepšenie, čo môže byť využité
v ďalších fázach.
9. Zjednodušenie zavedenia kvalitatívnych štandardov ako napríklad ISO 9009.
10. Modely podnikových procesov môžu byť použité ako príručka pre nových zamestnan-
cov a tým sa môžu začleniť do obchodného procesu rýchlejšie a efektívnejšie.
11. Porozumenie podnikovým procesom, ktoré nám umožnia popísať spoločnosť ako celok.
Modely podnikových procesov nám uľahčujú porozumenie podnikovým procesom. To nám
dáva príležitosť procesy modifikovať a optimalizovať.
3.1 Model procesu
Podnikový proces je reprezentovaný modelom podnikového procesu [12]. Aby sme mohli
vyjadriť model procesu, je potrebné, aby existovala vhodná notácia, ktorá poskytuje značky
pre popis konceptuálnych prvkov modelu. Model procesu je preto popísaný metamodelom
procesu. Pojmy, ktoré potrebujeme reprezentovať v metamodelovaní sú modely [12]. Každý
proces pozostáva z uzlov prepojených hranami. Uzly reprezentujú modely aktivít, modely
udalosti a modely brán.
3.1.1 Uzly
Model aktivity
Model aktivity predstavuje jednotku práce vykonávanej v podnikovom procese. Každý mo-
del aktivity sa môže v modeli procesu objaviť najviac raz. Tieto modely nesmú vystupovať
ako spájacie alebo rozdeľovacie uzly. Každý model aktivity ma práve jednu vstupnú hranu
a jednu výstupnú hranu.
Model udalosti
Model udalosti zachytáva výskyt udalosti alebo stavov relevantných pre podnikový proces.
Inštancia procesu začína a končí udalosťou a preto model podnikového procesu začína a
končí modelom udalosti.
Model brány
Brány sa využívajú na vyjadrenie kontroly toku. Predstavujú hlavne rozdeľovacie a spájacie
uzly.
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3.1.2 Hrany
Hrany sa využívajú v modeli procesu na vyjadrenie vzťahu medzi uzlami. Predstavujú
pohyb medzi uzlami. Každá hrana je priradená práve dvom uzlom, ktoré spolu súvisia
a sú v určitom poradí. Každý uzol je spojený aspoň s jednou hranou. Počet vstupných a
výstupných hrán závisí na type uzlu. Každý proces začína práve jednou udalosťou a tak isto
práve jednou udalosťou končí. Tieto udalosti sú spojené práve s jednou hranou - začiatočná
udalosť nemá žiadnu vstupnú hranu, má len výstupné, naopak koncová udalosť nemá žiadnu
výstupnú hranu, má len vstupné hrany. Modely brán môžu byť spojené väčším množstvom
hrán. Pretože modely brán predstavujú riadenie toku môžu tok rozdeľovať alebo spájať,
nie však oboje naraz. Vo všeobecnosti existujú dva typy brán - spájajúce tok a rozdeľujúce
tok. Brány rozdeľujúce tok majú práve jednu vstupnú hranu a aspoň jednu výstupnú hranu.
Brány spájajúce tok majú aspoň jednu vstupnú hranu a práve jednu výstupnú hranu. Model
aktivity ma práve jeden vstup a jeden výstup.
3.2 Metódy a štandardy modelovania procesov
Keď chceme monitorovať, analyzovať a optimalizovať podnikové procesy, musíme najprv
tieto procesy poznať a rozumieť im. Na to sa zvyčajne používajú modely podnikových
procesov vyjadrené v nejakom jazyku. Pri modelovaní podnikových procesov máme na
výber niekoľko jazykov. Efektívne modelovanie podnikových procesov vyžaduje modelovacie
metódy, ktoré poskytujú štruktúrovaný a riadený prístup.
3.2.1 Petriho siete
Najznámejšou a zároveň základnou technikou pre formálnu špecifikáciu podnikových pro-
cesov sú Petriho siete. Formálne znamená, že sémantika procesu vytvoreného z modelu
špecifikovaného Petriho sieťou je jednoznačne definovaná. Petriho siete tvoria základ pre
procesné jazyky.
Petriho sieť je n-tica (P, T, F) kde [12]:
• P je konečná množina miest,
• T je konečná množina prechodov, tak že T ∩ P = ∅ a
• F ⊆ (P × T ) ∪ (T × P )
• Miesto p ∈ P je vstupné miesto prechodu t ∈ T práve vtedy keď existuje hrana z p
do t tak že (p, t) ∈ F
• Miesto p ∈ P je výstupné miesto prechodu t ∈ T práve vtedy keď existuje hrana z t
do p tak že (t, p) ∈ F
Petriho siete pozostávajú z miest, prechodov a hrán medzi prechodmi a miestami. Sú to
bipartitné grafy, teda hrany nikdy nespájajú dva prechody alebo dve miesta. Dynamika
systémov reprezentovaných Petriho sieťami je vytvorená značkami v miestach. Štruktúra
siete je fixne definovaná, ale značky môžu meniť svoje pozície. Aktuálna pozícia všetkých
značiek v miestach predstavuje stav siete a tým aj stav modelovaného systému. Zmena
stavu nastáva keď je aktivovaný prechod - v každom vstupom mieste je značka. Vykonaním
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prechodu sa zo všetkých vstupných miest odstráni značka a do všetkých výstupných miest
sa pridá značka.
V prípade modelovania podnikových procesov pomocou Petriho sietí, prechody predstavujú
modely aktivít. Vykonanie prechodu potom predstavuje inštanciu aktivity. Každá inštancia
procesu je reprezentovaná aspoň jednou značkou v sieti (kvôli bránam sa môže počet značiek
jedného procesu meniť) [12]. Pretože sa v klasickej Petriho sieti nedajú rozoznať značky
patriace jednej inštancii procesu od značiek inej inštancie procesu, môže táto sieť obsahovať
v jednom čase len jednu inštanciu procesu. V prípade že chceme mať v systéme viac inštancií
procesov musíme použiť niektorú z variant Petriho sietí, napríklad Farebné Petriho siete,
alebo môžeme zvoliť iný prístup.
3.2.2 Proces riadený udalosťami
Proces riadený udalosťami (Event-driven Process Chains, EPC) je jednou z najdôležitejších
metód na modelovanie podnikových procesov. Sústredí sa viac na neformálny podpis pro-
cesov ako na ich technickú realizáciu. Podstata metódy spočíva v reťazení aktivít a udalostí
do postupnosti realizujúcej požadovaný cieľ podniku. Tento princíp umožňuje jednoducho a
efektívne popísať proces. Podnikový proces špecifikovaný pomocou EPC diagramu využíva
niekoľko elementov:
Aktivity
Aktivity (v niektorej literatúre nazývané funkcie) sú základnými prvkami modelu. Predsta-
vujú činnosti v rámci procesu. Popisujú zmenu z počiatočného stavu do výsledného stavu
[11]. Na rozdiel od udalostí predstavujú aktivity aktívne prvky, ktoré transformujú vstup
na výstup. Vstup alebo výstup môže byť informácia alebo fyzický produkt [12]. V prípade
že aktivita môže mať niekoľko výsledných stavov, musí byť modelovaná pomocou logických
spojok 3.2.2. Aktivity sú spúšťané udalosťami a po skončení vyvolajú novú udalosť.
Udalosti
Udalosti popisujú stav pred a po vykonaní aktivity. Tieto pasívne prvky popisujú okolnosti,
za ktorých sa daná aktivita spúšťa - vstupná podmienka a tak isto popisujú, ktorými akti-
vitami boli spustené - výstupná podmienka. Aktivity sú teda prepojené pomocou udalostí.
Udalosť môže vyjadrovať výstupnú podmienku jednej aktivity a zároveň vstupnú podmi-
enku inej aktivity [11].
Logické spojky
Logické spojky sa používajú na vyjadrenie vzťahov reprezentujúcich riadiaci tok procesu.
Existujú tri typy spojok a podľa počtu vstupných a výstupných hrán predstavujú rozdelenie
toku (split) alebo naopak spojenie toku (join). Typy spojok:
1. AND (súčasne) rozdeľuje riadiaci tok do dvoch súbežných tokov alebo spája dva
súbežné toky do jedného. Význam synchronizovaného zlúčenia spočíva v tom, že pro-
ces môže pokračovať až potom, čo sa všetky súbežné toky dostanú do jedného bodu.
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2. OR (logické alebo) rozdeľuje tok na dve časti tak, že môže pokračovať oboma cestami
alebo len jednou. Pri spájaní toku pomocou logickej spojky OR môže tok pokračovať
ďalej bez toho, aby čakal na ostatné toky.
3. XOR (vzájomne vylučujúce alebo) slúži k výberu práve jednej cesty [11].
EPC je n-tice (E, F, V, m, C) kde [12]:
• E je neprázdna množina udalostí,
• F je neprázdna množina aktivít,
• V je množina logických spojok,
• m : V 7→ and, or, xor je mapovanie, ktoré priradí každej logickej spojke typ, repre-
zentujúci AND, OR alebo XOR sémantiku,
• K = E∪F ∪V.C ⊆ K ×K je množina uzlov, zahŕňajúcich udalosti, aktivity a logické
spojky, spĺňajúcich podmienky:
– (K,C) je spojitý graf
– každá aktivita má práve jeden vstupný uzol a jeden výstupný
– Exituje aspoň jedna počiatočná udalosť a aspoň jedna koncová udalosť. Každá
počiatočná udalosť má práve jeden výstupný uzol a každá koncová udalosť má
práve jeden vstupný uzol. Všetky ostatné udalosti majú práve jeden vstupný uzol
a jeden výstupný uzol.
– Každá udalosť musí byť nasledovaná (cez logickú spojku) aktivitou a každý ak-
tivita musí byť nasledovaná (cez logickú spojku) udalosťou.
– Neexistuje cyklus pozostávajúci len z logických spojek.
– Udalosť nemôže byť nasledovaná rozhodovacím uzlom ako je spájajúci OR uzol
alebo spájajúci XOR uzol.
Metóda poskytuje jednoduchý princíp spojenia udalostí a aktivít a umožňuje jednoducho
modelovať aj zložitejšie procesy. Tvorí základ pre popis procesov v celej rade komerčných
projektov [11] ako SAP R/3 alebo ARIS. Kvôli svojej neformálnej povahe poskytuje väč-
šiu slobodu pri vytváraní modelu podnikového procesu. Pri implementácií je však nutné
explicitne vyjadriť, čo presne model predstavuje.
3.2.3 Workflow siete
EPC poskytuje informačnú notáciu pre reprezentáciu podnikových procesov a ich prostre-
dia. Na presnejšiu špecifikáciu je nutný formálnejší prístup, napríklad Petriho siete. Petriho
siete sú však vhodné pre reprezentáciu jedného procesu. Komplexnejšie procesy, ako sú pod-
nikové procesy, vyžadujú pokročilejšie modelovacie mechanizmy. Najmä značky potrebujú
niesť informáciu o tom, ku ktorému procesu patria. Workflow siete predstavujú prístup na
vylepšenie Petriho sietí. Pridávajú koncepty a notácie, ktoré zjednodušujú reprezentáciu
podnikových procesov.
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Workflow siete sú Petriho siete s jedným počiatočným miestom a jedným koncovým mies-
tom. Všetky úlohy musia prejsť z počiatočného mesta do koncového. Na zjednodušenie
reprezentácie typických smerovacích konštrukcií ako sú logické spojky AND a XOR je pri-
daných niekoľko grafických skratiek [5]. Dôvodov pre použitie Petriho sietí spolu s workflow
sieťami je niekoľko [12]
1. Formálna sémantika - podnikové procesy môžu byť definované formálnym spôso-
bom.
2. Grafická reprezentácia - aktivity v podnikovom procese a ich obmedzenia môžu
byť vyjadrené graficky v Petriho sieťach. Grafická reprezentácia zjednodušuje komu-
nikáciu medzi viacerými účastníkmi.
3. Analýza vlastností procesu - formálna sémantika podnikových procesov vyjadre-
ných Petriho sieťami umožňuje analýzu vlastnosti procesu.
4. Nezávislosť na nástroji - hoci je niekoľko nástrojov na manažment podnikových
procesov založených na Petriho sieťach, je formalizmus sám nezávislý na výrobcovi.
Worflow siete sú výbornou technikou na modelovanie podnikových procesov formálnym a
abstraktným spôsobom.
3.2.4 Yet Another Workflow Language
Hlavným dôvodom pre vytvorenie Yet Another Workflow Language (YAWL) bol nedostatok
procesných jazykov, ktoré priamo podporujú všetky návrhové vzory pre riadenie toku. Bolo
potrebné prehodnotiť vhodnosť Petriho sieti z hľadiska vhodnosti na kontrolu toku. Aj keď
sa ukázalo, že mnohé z modelov je možné zachytiť priamočiaro, existovali modely, ktoré tak
ľahko zachytiteľné neboli. To viedlo k vzniku YAWLu.
Ako východiskový bod boli vzaté Petriho siete, ktoré boli rozšírené o špeciálne konštrukcie,
ktoré majú Petriho siete problém vyjadriť. Išlo hlavne o storno, synchronizácia len aktívnych
vetiev a súbežné vykonávanie inštancií rovnakej aktivity. Hoci je YAWL inšpirovaný Petriho
sieťami, neexistuje mapovanie na tento formalizmus [5].
Násobné inštancie
Vzory pre násobné inštancie popisujú podnikové procesy s viacerými inštanciami rovnakej
aktivity. Počet inštancií jedného konkrétneho modelu aktivity nie je v čase návrhu známy.
Petriho siete neposkytujú dostatočné prostriedky na popis násobných inštancií.
Pokročilá synchronizácia
Petriho siete poskytujú možnosti pre priame vyjadrenie AND a XOR využitím miest a pre-
chodov. Pokročilejšie spôsoby synchronizácie ako je OR alebo vzor diskriminátor nemôžu
byť vhodne vyjadrené v Petriho sieťach [12].
Vykonávacia sémantika je v YAWLe veľmi dobre špecifikovaná vďaka systému prechodov
medzi stavmi [5].
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er Jeden z konceptuálnych problémov pri reprezentácií podnikových procesov Petriho sie-
ťami je včasnosť prechodu. Aktivity v podnikových procesoch majú začiatok a trvajú nejakú
dobu. V kontraste s Petriho sieťami je doba trvania aktivity dobre zachytená systémom pre-
chodov medzi stavmi v YAWLi [12].
3.2.5 Workflow jazyk založený na grafe
Tento jazyk vznikol spolu so vznikom komerčných workflow manažment systémov. Posky-
tuje možnosti, ktoré neposkytoval žiadny z predchádzajúcich procesných jazykov, hlavne
explicitnú reprezentáciu závislosti dát medzi aktivitami. Dáta sú predávané ako parametre
aktivít. Parameter má svoj typ. Každá aktivita má množinu vstupných a množinu výstup-
ných parametrov. Vždy keď je výstup jednej aktivity použitý ako vstupný parameter inej
aktivity ide o tok dát.
Každý uzol na kontrolu toku má priradenú podmienku, ktoré je vyhodnotená po ukončení
aktivity, z ktorej kontrolný tok pochádza. Keď je podmienka vyhodnotená ako pravdivá,
uzol dá signál a môže začať nasledujúca aktivita. Výkonná sémantika je založená na sig-
nalizovaní uzlov. Existujú dva typy signalizácie - kladná a záporná. Keď všetky vstupné
uzly dávajú signál (kladný alebo záporný), tak môže byť vyhodnotená vstupná podmienka
aktivity.
Workflow jazyk založený na grafe je vhodný pre implementáciu podnikových procesov, v kto-
rých je vykonávanie aktivít procesu realizované softvérovým systémom. Aktivity pracujú
podobne ako procedúry realizované softvérovým systémom. Na vstupe očakávajú vstupný
parameter a po ukončení zapíšu výstupnú hodnotu na svoj výstup [12].
3.2.6 Business Process Model and Notation
Hlavným cieľom Business Process Model and Notation (BPMN) je identifikácia toho naj-
lepšieho z existujúcich prístupov k modelovanie podnikových procesov a vytvorenie široko
akceptovateľného jazyka. Množina predkov BPMN zahŕňa modelovacie jazyky založené na
Petriho sieťach a založené na grafoch a tiež diagram aktivít z UML a EPC [12]. Zatiaľ
čo sa všetky tieto jazyky zameriavajú na modelovanie na rôznych úrovniach abstrakcie
od organizačnej úrovne po technickú, tak sa BPMN zameriava na podporu celého rozsahu
od organizačnej úrovne až po technickú implementáciu. Kľúčovou úlohou je poskytnúť no-
táciu, ktorá je zrozumiteľná všetkým od analytika, ktorý vytvorí základný náčrt procesu,
cez vývojára, zodpovedného za technickú implementáciu, až po ľudí, ktorí budú riadiť a mo-
nitorovať proces. BPMN vytvára most medzi návrhom procesu a implementáciou procesu
[12].
Princíp
BPMN štandard definuje notáciu a meta model, ktorý organizuje koncepty použité v notá-
cii. Základné modelovacie elementy umožňujú jednoducho vyjadriť štruktúru podnikového
procesu. Sú ľahko pochopiteľné a tak proces dizajnér aj všetci ostatní môžu použiť tento
jazyk bez rozsiahlejšieho tréningu.
Grafická notácia podnikového procesu je doplnená množinou atribútov, ktoré môžu byť
priradené jednotlivým grafickým elementom alebo celému diagramu podnikového procesu.
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Diagram podnikového procesu
Jedným z hlavných dôvodov pre vývoj BPMN bolo vytvorenie jednoduchého a zrozumi-
teľného mechanizmu pre vytváranie modelu podnikového procesu a zároveň poskytovať
možnosti pre zachytenie komplexnosti podnikových procesov. Pre zvládnutie týchto dvoch
protichodných požiadaviek je nutné organizovať grafické elementy diagramu do určitých
kategórií. Tento prístup umožňuje, že čitateľ diagramu je schopný jednoducho rozpoznať
základné elementy. K základnej kategórií prvkov je možné jednoducho pridať ďalšie vari-
anty prvkov a ďalšie informácie na podporu zložitosti bez toho, aby sa dramaticky zmenil
základný vzhľad a dojem z diagramu. Základných päť kategórií je:
1. Tokové objekty (Flow objects)
2. Dáta (Data)
3. Spájacie objekty (Connecting objects)
4. Plavecké dráhy (Swimlanes)
5. Artefakty (Artifacts)
Tokové objekty sú hlavné grafické elementy na definíciu správania podnikového pro-
cesu. Existujú tri typy tokových objektov: udalosti (events), aktivity (activities) a brány
(gateways). Udalosť je niečo, čo "sa stalo"počas behu procesu. Pôsobia na tok v procese.
Zvyčajne majú príčinu alebo dopad na niečo. Udalosť je predstavovaná kruhom s prázdnym
stredom, do ktorého môže byť vložená značka reprezentujúca príčinu alebo dopad. Exis-
tujú tri hlavné typy udalostí: štartovné, prostredné a koncové. Aktivita je všeobecný názov
pre jednotku práce, ktorá sa vykonáva v organizácií. Je reprezentovaná obdĺžnikom so za-
oblenými rohmi. Na vyjadrenie kontroly toku v podnikovom procese sa používajú brány.
Vyjadrujú vetvenie a spájanie ciest. Vnútorná značka reprezentuje správanie sa brány v pro-
cese.
Dáta sú reprezentované štyrmi objektmi: dátové objekty (data objects), dátové vstupy
(data inputs), dátové výstupy (data outputs) a dátové sklady (data stores).
Spájacie objekty predstavujú spôsob prepájania tokových objektov navzájom alebo
s inými informáciami. Sekvenčný tok (sequence flow) sa používa na vyjadrenie poradia
aktivít, ktoré majú byť v procese vykonané. Je predstavovaný plnou čiarou ukončenou pl-
nou šípkou. Tok správ (message flow) predstavuje komunikáciu medzi dvoma účastníkmi
procesu. Predstavuje ho prerušovaná čiara s prázdnou šípkou. Asociácia umožňuje spojiť
objekt s nejakou dodatočnou informáciu. Je reprezentovaná bodkovanou čiarou.
Plavecké dráhy poskytujú možnosti zoskupovania grafických elementov podľa účastní-
kov v procese.
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Artefakty sa používajú na vyjadrenie ďalších informácií týkajúcich sa procesu. BPMN
poskytuje dva štandardné typy. Zoskupenie (group) sa používa na zoskupenie aktivít z ana-
lytických alebo dokumentačných dôvodov. Poznámka (annotation) je text v asociácií s iným
grafickým elementom. Slúži na pridanie dodatočných informácií [7].
V tejto podkapitole boli uvedené niektoré štandardy a prístupy k modelovaniu podniko-
vých procesov. Popísali sme si základný formalizmus Petriho siete poskytujúci základ pre
ďalšie modelovacie mechanizmy. Ukázali sme si metódy na neformálny popis aj formálny po-
pis vychádzajúci z Petriho sietí. Zoznámili sme sa s technikami, ktoré sa objavili s nástupom
komerčných systémov na správu podnikových procesov a prešli sme až k najpoužívanejšiemu
štandardu BPMN, ktorý spája prehľadnú notáciu s jednoduchou implementáciou. Existuje
však ďalšie množstvo prístupov, ktoré tu neboli spomenuté.
V nasledujúcej časti sa zoznámime s procesom vytvárania modelu podnikového procesu a
ukážeme si problémy, ktoré sa počas tohto procesu môžu objaviť.
3.3 Proces modelovania podnikových procesov
V časti 2.2 sme si ukázali životný cyklus podnikového procesu. Samotný model podnikového
procesu sa vytvára vo fáze dizajnu a analýzy. Počas tejto fázy pracujú proces dizajnéri na
vytvorení syntakticky správneho modelu odrážajúceho popis danej domény. Toto modelova-
nie môže byť popísané ako iteratívny a vysoko flexibilný proces. Obvykle sa skladá z troch
fáz:
1. Porozumenie - proces dizajnér vytvorí mentálny model správania sa domény.
2. Modelovanie - proces dizajnér mapuje mentálny model na modelovacie konštrukcie
vybraného modelovacie jazyka.
3. Zmierenie (reconciliation) - proces dizajnér reorganizuje procesný model [3].
Porozumenie Pri výskume ľudského poznávania a riešenia problémov sa zistilo, že keď
človek čelí úlohe, tak si najprv sformuluje mentálnu reprezentáciu problému a potom túto
reprezentáciu využíva na úvahy o spôsobe riešenia a hľadanie metód, ktoré môžu pomôcť
vyriešiť problém. Proces vytvárania mentálneho modelu neprebieha naraz v jednom celku
ale je rozdelený na menšie časti [3].
Modelovanie Proces dizajnér využíva riešenie vyvinuté v predchádzajúcej fáze a zhmo-
tňuje ho v modele procesu.
Zmierenie Po modelovaní proces dizajnéri zvyčajne reorganizujú model procesu (naprí-
klad premenovanie aktivít) a zlepšujú čitateľnosť modelu [3].
Modely podnikových procesov však trpia radom problémov s kvalitou. Zrozumiteľnosť mo-
delov je často zlá, čo bráni udržovateľnosti procesných modelov. Príkladom môžu byť re-
dundantné fragmenty alebo príliš veľké a zložité modely. V posledných rokoch prebiehal
výskum, ktorý sa sústredil na faktory ovplyvňujúce zrozumiteľnosť a udržovateľnosť pro-
cesných modelov. Zistilo sa, že kvalita výstupného modelu podnikového procesu závisí na
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procese modelovania, na ktorý bol kladený malý dôraz [3]. V časti 2.2.5 sme si ukázali že na
životnom cykle podnikového procesu sa podieľa niekoľko účastníkov. Podľa [8] sa predpo-
kladá, že procesný model vytvára jeden proces dizajnér, ktorému sú predané požiadavky od
odborníkov na danú problematiku. Komunikácia medzi všetkými zúčastnenými stranami
prebieha na neformálnej úrovni.
3.3.1 Kolaboratívne modelovanie
Pri pohľade na zložitosť reálneho života však zistíme že nie je možné mať len jedného pro-
ces dizajnéra, ktorý zodpovedá za vytvorenie modelu procesu, pretože znalosť podnikových
procesov môže byť rozdelená medzi celý rad odborníkov danej domény. Podobne môžu
byť rozdelené znalosti na vytvorenie modelu podnikového procesu medzi niekoľko proces
dizajnérov[3]. V dôsledku toho musia na vytvorení modelu podnikového procesu proces
dizajnéri úzko spolupracovať s odborníkmi na modelovanú problematiku. Touto úzkou spo-
luprácou sa stráca hranica medzi špecifikáciou požiadaviek a presnou formalizáciou. Často
sú tieto dve fázy nahradené iteratívnym procesom vývoja modelu [3]. Keď je procesný model
vytváraný kolaboratívnym spôsobom, sú individuálne procesy ako porozumenie, modelova-
nie a zmierenie len jedným z problémov. Okrem toho vývojové tímy potrebujú miesto, kde
si môžu počas tvorby modelu procesu vymieňať informácie, vytvárať možnosti riešenia,
zdieľať znalosti a vyhodnocovať a prediskutovávať alternatívy. Vďaka tomu tím vytvára
ďalšie znalosti pre vytvorenie a pochopenie procesného modelu [2].
3.3.2 Virtuálne tímy
Hlavným dôvodom zavedenia kolaboratívneho procesu vytvárania modelu podnikového pro-
cesu, okrem zvýšenia kvality výsledného modelu, je rýchly rozvoj virtuálnych tímov. "Vir-
tuálny tím je základnou stavebnou jednotkou virtuálnych organizácií. Tradičný tím je defi-
novaný ako skupina ľudí združená na jednom mieste a vzájomne závislá pri plnení svojich
úloh. Tento tím zaväzuje a koordinuje svoje aktivity tak, aby dosiahli spoločné ciele a jeho
členovia zdieľajú zodpovednosť za výsledky ich práce. Virtuálne tímy majú tie isté zámery
a ciele, ale ich členovia spolupracujú skrz čas, geografickú polohu a hranice ich organizácie,
pričom sú prepojení pomocou komunikačných technológií"[9]. Vznik virtuálnych tímov ma
niekoľko príčin. Za prvé je to fakt, že oblasti Ďalekého východu a Indie poskytujú vzdela-
ných a technický zdatných inžinierov za neporovnateľne nižšiu cenu. Ďalším dôvodom je čas.
Vznikajú preto nové prístupy a stratégie, ako ho čo najviac využiť. Jednou zo stratégií je
Follow the sun (nasledovanie slnka). V princípe ide o strategické rozmiestnenie pracovných
staníc do rôznych časových pásiem a tým dosiahnutie toho, že sa na projekte (napríklad vy-
tváranie modelov podnikových procesov) pracuje nepretržite [9]. Virtuálne tímy majú však
aj niekoľko problémov. Jednou z najproblémovejších oblastí je dobrá komunikácia v tíme.
Ďalšími problémami sú rozdielne technické znalosti alebo časový posun pri online komuni-
kácií.
V tejto podkapitole sme si opísali proces vytvárania modelu podnikového procesu. Uká-
zali sme si dôležitosť spolupráce pri vytváraní modelu, nielen z hľadiska zvýšenia kvality
úzkou spoluprácou proces dizajnérov a odborníkov na modelovanú doménu, ale aj z pohľadu
ušetrenia času a nákladov na samotnú prácu vykonanú pri modelovaní.
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3.4 Existujúce nástroje
Na trhu existuje veľké množstvo systémov a nástrojov poskytujúcich možnosti pre modelo-
vanie procesov. Niektoré sú viac všeobecné a umožňujú len jednoduché vytvorenie diagramu
v nejakom procesnom jazyku. Iné sú zamerané priamo na problematiku modelovania pod-
nikových procesov a sú rozšírené o ďalšie vlastnosti umožňujúce pokročilejšiu správu pro-
cesných modelov. Ide napríklad o možnosť vytvorenia dokumentácie k modelu podnikového
procesu či export vytvoreného procesného modelu do štandardizovaného formátu a tým
využiť model v iných systémoch. Veľkou výhodou je tiež možnosť simulácie vytvoreného
modelu podnikového procesu.
Tieto nástroje sú vytvorené rôznymi spôsobmi. Najčastejšie sa môžeme stretnúť s natívnymi
alebo webovými aplikáciami. Každý z uvedených spôsobov má svoje výhody aj nevýhody.
V prípade webových aplikácií je hlavnou výhodou beh aplikácie vo webovom prehliadači,
ktorý je štandardnou výbavou dnešných počítačov. Webové aplikácie majú však aj niekoľko
nevýhod. Príkladom môže byť nutnosť pripojenia k internetu alebo rýchlosť odozvy apli-
kácie. Nevýhodou tohto riešenia môžu byť aj možné problémy s kompatibilitou pri použití
rôznych prehliadačov. Natívne aplikácie riešia problémy webových aplikácií. Odpadá tak
napríklad nutnosť pripojenia k internetu. Je taktiež všeobecne známe že natívne aplikácie
sú zo svojej podstaty rýchlejšie. Je taktiež možné využiť napríklad špeciálny hardvér, ktorý
nemusí byť prístupný webovej aplikácií. Cenou za tieto výhody je nutnosť inštalácie sa-
mostatnej aplikácie. Toto môže byť problém v organizáciách s väčším počtom pracovných
staníc alebo pri nasadení na platformu, ktorá nie je podporovaná výrobcom danej aplikácie.
Nasledujúca časť poskytuje prehľad najpoužívanejších nástrojov. V prípade že existuje väč-
šie množstvo nástrojov poskytujúcich rovnaké možnosti bude vybraný jeden zástupca. Rozo-
berieme si výhody a nevýhody existujúcich nástrojov, ukážeme si možnosti komunikácie a
spolupráce pri vytváraní modelu a prípadne ďalšie možnosti na uľahčenie práce s podniko-
vými procesmi a na ich správu.
3.4.1 Všeobecné modelovacie nástroje
Do tejto kategórie patria nástroje, ktoré poskytujú možnosti pre vytváranie rôznych diagra-
mov, medzi ktorými sa môžu objaviť diagramy podnikových procesov alebo EPC diagramy.
Prevažne ide o webové aplikácie. Príkladom takéhoto nástroja môže byť Draw.io. Pre jeho
všeobecné zameranie neposkytuje možnosti špecifické pre problematiku vytvárania modelov
podnikových procesov. Neposkytuje žiadne možnosti pre vytvorenie projektovej dokumen-
tácie ani export do štandardizovaného formátu pre použitie v iných systémoch. Čo sa týka
možnosti spolupráce pri tvorbe diagramu alebo modelu, tak Draw.io žiadnu takúto možnosť
neposkytuje. Takisto neposkytuje možnosti na simulácia modelu podnikového procesu.
Draw.io je postavený na kombinácií HTML5 a JavaScriptu. Beží v internetovom prehliadači
čím odstraňuje nutnosť inštalácie ďalších aplikácií. Umožňuje uložiť diagram ako obrázok
alebo vo formáte XML, ktorý je možné uložiť pre neskoršiu úpravu, ale nie pre použitie
v inej ako tejto aplikácií.
3.4.2 Natívne aplikácie na podporu podnikových procesov
V súčasnosti sú najrozšírenejšie dva komerčné systémy, ktoré sa sústredia na podporu mo-
delovania podnikových procesov.
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Bizagi Process modeler je produkt spoločnosti Bizagi. Poskytuje široké možnosti pre
tvorbu modelov podnikových procesov. Drží sa normy BPMN. Jeho užívateľské rozhranie je
prehľadné a intuitívne. Vďaka kombinácií prepracovaného užívateľského rozhrania je vytvo-
renie procesného modelu pomerne jednoduchá vec aj pre začiatočníkov v oblasti procesného
modelovania. Okrem vytvorenia modelu poskytuje možnosti pre publikovanie modelu (ob-
rázok, web, pdf) a tiež import a export z a do rôznych formátov, ako je napríklad XPDL
(XML Process Definition Language, štandard na prenos modelov medzi rôznymi editormi).
Možnosti spolupráce sú v tomto nástroji na úrovní chatu a zdieľaní (napr. pomocou služby
Dropbox) súboru, obsahujúceho poslednú zmenu a nejaké ďalšie informácie, medzi užíva-
teľmi. Editovať model procesu môže v jednom čase len jeden človek. Počas toho sú možnosti
editácie pre ostatných členov pracovného tímu zablokované. Po dokončení úprav sa súbory
zosynchronizujú. Výhodou je možnosť pracovať off-line. Ďalšou výhodou tohto nástroja sú
možnosti simulácie vytvoreného modelu. Simulácia však prebieha len na úrovni prechodu
všetkými uzlami, čo nemá s reálnym behom procesu takmer nič spoločné.
Aris Express je ďalším z najpoužívanejších nástrojov na vytváranie modelov podniko-
vých procesov. Veľkým rozdielom oproti Bizagi Process modeleru je fakt, že Aris Express
je založený na EPC. Veľkou výhodou je úzke prepojenie so SAP systémom.
3.4.3 Webové aplikácie
Zástupcom webových aplikácií na modelovanie podnikových procesov je Signavio Process
Editor. Je založený na BPMN. Umožňuje však aj tvorbu Value Chain diagramov, EPC dia-
gramov a organizačných diagramov. Podobne ako Bizagi Process modeler umožňuje import
a export do rôznych formátov (napr. XPDL alebo jednoduchý obrázok). Dokáže vytvoriť
pomerne rozsiahlu dokumentáciu a celú radu štatistík a informácií o modeli. Rovnako ako
Bizagi Process modeler poskytuje možnosti simulácie vytvoreného modelu a tiež porov-
návanie revízii. Spolupráca na tvorení modelu procesu prebieha formou komentárov k už
vytvorenému modelu.
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Kapitola 4
Nástroj pre kolaboratívne
modelovanie
Z prehľadu existujúcich nástrojov je zrejmé, že v súčasnosti existujú systémy umožňujúce
vytváranie a správu modelov podnikových procesov. Mnohé z týchto nástrojov poskytujú aj
pokročilejšie možnosti ako export do štandardizovaného formátu alebo vytvorenie projek-
tovej dokumentácie. Niektoré z nich dokážu priamo spolupracovať s inými nástrojmi alebo
dokonca dokážu vytvoriť z procesného modelu funkčnú aplikáciu.
V časti 3.3 sme si ukázali ako prebieha proces vytvárania modelu podnikového procesu a
prediskutovali sme dôležitosť spolupráce pri vytváraní modelu. Jedným z najdôležitejších
aspektov spolupráce je dobrá komunikácia v tíme. Prezentované existujúce nástroje po-
skytujú rôzne úrovne spôsoby komunikácie. Najčastejšie ide o nejaký druh rýchlych správ
(instant messaging), prípadne možnosť pridávania komentárov k už existujúcemu modelu.
Aj keď výhody obidvoch spôsobov sú jasné, existuje tu aj niekoľko nevýhod. Veľkou nevý-
hodou rýchlych správ je skutočnosť, že aj keď všetci zúčastnení členovia tímu majú možnosť
vyjadriť sa, neexistuje riešenie umožňujúce vidieť aktuálny stav modelu všetkým členom
tímu. Vždy na modeli pracuje práve jeden človek, ktorý musí nejakým spôsobom potvrdiť
zmeny a až tým umožní vidieť zmeny všetkým členom tímu. Ďalším najčastejším spôsobom
komunikácie tímu pri vytváraní modelu podnikového procesu je pridávanie komentárov k už
existujúcemu procesnému modelu. Môžeme to prirovnať k situácií, kedy autor vytvorí dielo.
Dielo prejde prvým kolom vytvárania recenzií. Podľa týchto recenzií autor upraví dielo a
takto to pokračuje až to stavu, kedy sú všetci členovia tímu spokojní s modelom procesu.
Tento spôsob so sebou prináša jeden veľký problém a to veľkú časovú náročnosť takto vy-
tváraného modelu.
Ideálny stav by bol, keby sme dokázali vytvoriť prostredie, ktoré by dokázalo plne nahradiť
situáciu, kedy tím ľudí pracuje v jednej miestnosti, za jedným stolom a model podnikového
procesu sa kreslí na tabuľu. Každý zúčastnený vidí aktuálny stav modelu, každý má právo
a možnosť vyjadriť sa a prezentovať svoje nápady. Tým by sa dosiahlo to, že by bolo možné
nad aktuálny stavom modelu živo diskutovať a činiť rozhodnutia. Tento spôsob by prispel
k vytváraniu kvalitnejších modelov podnikových procesoch a to v kratšom čase.
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4.1 Návrh a špecifikácia
Cieľom je vytvoriť aplikáciu, ktorá by umožňovala tímovú spoluprácu na procese vytvárania
modelu podnikového procesu. Táto aplikácia by sa mala sústrediť na odstránenie problémov
s komunikáciou popísaných v úvode kapitoly, preto by mala podporovať synchronizáciu v re-
álnom čase. Mala by byť postavená na štandarde BPMN, ktorý bol navrhnutý s ohľadom
na implementáciu vytvoreného modelu, pre možné ďalšie rozšírenie a prepojenie s ďalšími
systémami.
Z dôvodov popísaných v časti 3.4 bude aplikácia vytvorená ako webová. Z toho dôvodu
bude umožňovať jednoduché prihlásenie užívateľov. Okrem samotného nástroja pre mo-
delovanie podnikových procesov bude poskytovať možnosť pre vygenerovanie projektovej
dokumentácie. Komunikácia jednotlivých členov tímu bude na úrovní rýchlych správ.
4.1.1 Správanie sa aplikácie
Po zobrazení stránky bude vyžadované prihlásenie užívateľa. Po prihlásení uvidí užívateľ
zoznam vytvorených modelov podnikových procesov. Výberom zo zoznamu vstúpi do miest-
nosti, kde sa bude podieľať na vytváraní modelu. Užívateľ má možnosť kedykoľvek opustiť
miestnosť, vrátiť sa do nej alebo vstúpiť do inej miestnosti.
4.1.2 Modelovanie procesu
Prevažnú časť webovej stránky aplikácie bude tvoriť samotný nástroj na modelovanie podni-
kových procesov. Kvôli jednoduchosti bude využívať len malú podmnožinu grafických sym-
bolov definovaných štandardom BPMN. Konkrétne to bude zovšeobecnený grafický symbol
pre udalosť, zovšeobecnený grafický symbol pre aktivitu a zovšeobecnený grafický sym-
bol pre bránu. Všetky tieto prvky však budú implementované spôsobom, ktorý umožní
ich jednoduché rozšírenie a špecifikáciu. Čo sa týka spájacích objektov, bude použitý len
symbol pre sekvenčný tok. Všetky ostatné symboly budú vynechané, ale znova spôsobom,
ktorý v prípade nutnosti umožní ich jednoduchú doimplementáciu. Všetky tokové objekty
umožnia jednoduchú editáciu ich atribútov a to hlavne polohu, veľkosť a popis. Pretože
budú vynechané plavecké dráhy zo štandardu BPMN, ktoré primárne slúžia na špecifikáciu
rolí v podnikovom procese, bude možné dopísať rolu alebo zodpovednú osobu priamo do
atribútov modelu aktivity.
4.2 Technológie
Pretože výsledný nástroj má byť webová aplikácia, bolo nutné zvoliť vhodný implementačný
jazyk. Voľba padla na štandardnú kombináciu Apache a PHP na strane servera a JavaScript
na strane klienta. V nasledujúcej časti budú popísané použité technológie, ktoré nie sú
v bežnej praxi až tak časté.
4.2.1 MongoDB
Jedným z hlavných problémov pri vytváraní aplikácie bol výber správneho spôsobu ukla-
dania vytvorených modelov podnikových procesov. Pretože vytvorený model je v podstate
dynamická dátová štruktúra, nebolo možné použiť klasický prístup na ukladanie dát, aký
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poskytujú relačné databázy. Jedným z možných spôsobov bolo serializovať celý model pod-
nikového procesu a ten následne uložiť do databázy ako reťazec. Tento prístup však nie
je príliš efektívny. Ako ideálne riešenie sa ukázalo využitie dokumentovej databázy. Voľba
padla na MongoDB. Dôvodom tohto výberu bol fakt že veľká časť aplikácie je vytvorená
v JavaScripte a MongoDB využíva JavaScript vo veľkej miere. Ďalším dôvodom bol spôsob
ukladania dát, ktorý je v podstate rovnaký ako formát správy, ktorý sa používa v komuni-
kácií a tiež je rovnaký ako formát elementu reprezentujúceho objekty v diagrame modelu.
Tým sa dosiahlo to, že je možné odoslať objekt z aplikácie na server a bez väčších úprav
ho uložiť.
4.2.2 WebSockets
Pri vytváraní aplikácie umožňujúcej spoluprácu v reálnom čase je nutné vyriešiť synchro-
nizáciu užívateľov. Keďže ide o webovú aplikáciu, javí sa technológia AJAX ako vhodné
riešenie. Táto technológia ma však v kontexte s touto aplikáciou niekoľko nevýhod, ktoré
vyplývajú zo spôsobu, ktorým AJAX funguje. Pri AJAXovej požiadavke na server je odpo-
veď servera spracovaná klientskym JavaScriptom, ktorý sa rozhodne, čo so správou urobí.
Môže aktualizovať celú stránku, prekresliť časť stránky, ale nijak nereagovať. Problém je
ale v tom, že klient musí aktívne odosielať požiadavky na server. Pri testovaní technológie
AJAX pre potreby tejto aplikácie sa zistilo, že pre synchronizáciu v reálnom čase je nutné
odosielať požiadavky na server aspoň raz za sekundu, ideálne aj častejšie, a to aj v prípade,
že žiadna zmena nenastala. Je zrejmé, že pri jednoduchom serveri je už jeden užívateľ peri-
odicky odosielajúci požiadavky veľkou záťažou. Pretože táto aplikácia slúži na spoluprácu
viacerých členov tímu, je jasné, že tento spôsob synchronizácie nie je práve najlepší.
Pre nevýhody technológie AJAX bolo nutné nájsť iné riešenie. Voľba padla na menej známu
technológiu WebSockets. Táto technológia predstavuje obojsmerné full-duplexné perzis-
tentné spojenie webového prehliadača so serverom. Po vytvorení spojenia ostáva toto spo-
jenie otvorené, až kým sa ho klient alebo server nerozhodnú zatvoriť. Cez toto otvorené
spojenie si môžu klient a server navzájom odosielať správy v akomkoľvek čase. Týmto spô-
sobom môže server odoslať správu klientovi, až keď to je potrebné a bez toho, aby ho klient
zahlcoval požiadavkami na aktualizáciu.
4.2.3 SVG
Ďalší problém sa objavil pri výbere spôsobu vykresľovania modelu procesu. V dnešnej dobe
sú najpoužívanejšie dva spôsoby: HTML5 Canvas a SVG (Scalable Vector Graphics). Obidva
spôsoby poskytujú možnosť vytvárania grafiky priamo vo webovom prehliadači. Rozdiel
medzi nimi je v type grafiky. HTML5 Canvas slúži na vytváranie rastrovej grafiky, zatiaľ
čo SVG predstavuje vektorovú grafiku. Výber padol na SVG nielen pre výhody vektorovej
grafiky, ale pre fakt, že každý SVG prvok je samostatný element, ktorý je možné meniť
(zväčšiť, zmenšiť, zmazať a pod.) bez nutnosti prekresliť celú pracovnú plochu.
4.3 Použité knižnice
Pri implementácií bolo použitých niekoľko knižníc.
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4.3.1 Raphaël - JavaScript Library
Raphaël je mala JavaScriptová knižnica zjednodušujúca prácu s vektorovou grafikou. V tejto
aplikácií sa používa ako základ pre vykresľovanie jednotlivých grafických elementov dia-
gramu.
4.3.2 Backbone.js
Backbone.js poskytuje možnosti pre vytváranie logickej štruktúry aplikácie. Umožňuje or-
ganizovať dáta do modelov a vytvárať pohľady (View) na tieto dáta.
4.3.3 RequireJS
RequireJS je knižnica na asynchrónne sťahovanie JavaScriptových súborov a to takým spô-
sobom, že umožňuje definovať závislosti medzi jednotlivými súbormi. Vytvorením samo-
statného súboru pre každú komponentu, model alebo šablónu je možné dať JavaScriptovej
aplikácií pomerne dobrú adresárovú a súborovú štruktúru.
4.3.4 Ratchet - WebSockets for PHP
Ratchet je PHP knižnica poskytujúca možnosti pre prácu s technológiou WebSockets na
strane servera. Tvorí základ pre serveru časť aplikácie.
4.3.5 Ďalšie knižnice
Okrem vyššie spomenutých knižníc boli v menšej miere použité aj ďalšie knižnice:
• Underscore.js je knižnica vyžadovaná Backbone.js, okrem toho bol využitý šabló-
novací systém na strane klienta z tejto knižnice.
• RequireJS/Text je rozšírenie pre RequireJS, ktoré umožňuje asynchrónne sťahova-
nie textových súborov, používa sa na sťahovanie šablón pre Underscore.js.
• TCPDF je knižnica na vytáranie PDF súborov, používa sa na vytvorenie dokumen-
tácie.
• jQuery je knižnica vyžadovaná Backbone.js.
• Bootstrap je použitý na vytvorenie užívateľského rozhrania.
4.4 Štruktúra aplikácie
Aplikácia je zložená z troch častí. Hlavnú časť tvorí JavaScriptová komponenta na strane
klienta, ktorá predstavuje prevažnú časť logiky aplikácie. Pomocou technológie WebSockets
komunikuje serverovou časťou aplikácie. Tretiu časť aplikácie tvorí webová stránka.
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4.4.1 Klientska časť
Klientska časť tvorí hlavnú časť celej aplikácie. Je postavená na frameworku Backbone.js.
Pretože Backbone.js využíva na synchronizáciu klasický CRUD (create, read, update, de-
lete, po slovensky vytvorenie, čítanie, editácia a mazanie) spolu s technológiou AJAX, bolo
najprv potrebné upraviť niektoré metódy v štruktúre Backbone.Model. Išlo hlavne o funkcie
save() a delete(), ktoré po zavolaní na základe atribútov, zmien alebo iných vlastnosti mo-
delu zistia, ktorú z metód systému CRUD je potrebné vykonať. Následne na to sa zavolala
funkcia Backbone.Sync(), ktorej sa predajú parametre. Backbone.Sync() odošle požiadavku
na server. Po odpovedi servera sa zavolá funkcia success predaná ako parameter funkcii
Backbone.Sync(). Funkcia save() predáva východiskovú funkciu success, ktorá aktualizuje
model. Problém nastáva v situácií, keď žiaden model nevolal metódu save(), ale server sám
odoslal správu. V tom prípade sa zavolá funkcia success nad posledný uloženým modelom.
Dedením od Backbone.Model a prepísaním metód save() a delete() vznikol základný model
pre túto aplikáciu, nazvaný BaseModel. Z toho modelu dedia takmer všetky ďalšie modely
tejto aplikácie.
Ďalšou nutnou úpravou bola zmena funkcie Backbone.Sync(), pretože Backbone.js využíva
Obrázek 4.1: Štruktúra klientskej časti.
štandardne AJAX a mi chceme využiť technológiu WebSockets. Celá funkcia bola napísaná
od začiatku. Po zavolaní tejto funkcie môžu nastať dve rôzne situácie. Po prvom zavolaní
ešte neexistuje spojenie so serverom. Odosielaná správa sa uloží do dočasného úložiska. Po
nadviazaní spojenia sa spáva odošle. Vždy sa vytvorí práve jedno spojenie a toto spojenie
pretrváva počas celého behu aplikácie. Pri ďalších volaniach sa správa rovno odošle, v prí-
pade, že už bolo nadviazané spojenie, alebo sa uloží k ostatným správam do dočasného
úložiska. Po odpovedi servera sa v prípade existencie success táto funkcia zavolá a následne
24
sa z poľa predaného parametrom odstráni. Tým sa zabezpečí, že sa po obdržaní ďalšej
správny nebude volať znova. Po prijatí každej správy, bez ohľadu na to, či existuje alebo
neexistuje funkcia success, funkcia Backbone.Sync() vyvolá udalosť newMessage, na ktorú
môžu reagovať všetky komponenty aplikácie.
Jednou z ďalších vlastností Backbone.js je možnosť vytvárať komponenty zložené z mo-
delu komponenty a View (pohľadu) komponenty, ktorý danú komponentu vykreslí. Vďaka
knižnici RequireJS je možné vytvoriť pomerne dobrú štruktúru JavaScriptovej aplikácie.
Po načítaní celej stránky sa pomocou RequireJS spustí obsah súboru DashBoard.js, ktorý
vytvorí základné komponenty celého systému. Ako prvý sa vytvorí objekt User, ktorý udr-
žiava informácie o prihlásenom užívateľovi. Po jeho vytvorení je požadované prihlásenie
užívateľa. Hneď potom sa vytvorí komponenta Project.
Projekt
Projekt po vytvorení stiahne zoznam všetkých vytvorených projektov a vytvorí ponuku,
z ktorej si užívateľ vyberie projekt, na ktorom chce pracovať. Okrem zoznamu projektov
tiež drží informácie o otvorenom projekte, ako je popis alebo autor. Okrem informácií
o projektoch spravuje chat, ktorý je použitý ako základná forma komunikácie členov tímu.
Ďalšou z foriem komunikácie je vytváranie modelu v reálnom čase. Viac o komunikácií bude
popísané v časti ??.
Uzly grafu
Uzly grafu sú tvorené komponentami zloženými z modelu uzlu a spoločného View. Modely
uzlov sú vytvorené zo spoločného modelu BaseNodeModel D, ktorý reprezentuje spoločné
atribúty všetkých uzlov, ako je napríklad poloha alebo typ. Na vykresľovanie jednotlivých
grafických elementov diagramu sa používa knižnica Raphaël - JavaScript Library. Samotné
vykresľovanie je realizované v spoločnom NodeView funkciou render(). Táto funkcia vykreslí
element podľa jeho typu. Okrem toho sa stará o vykreslenie ďalších prvkov, ako sú tlačítka
alebo body na vytvorenie prepojení elementov.
Spájacie objekty
Na vytvorenie prepojenia medzi dvoma elementmi sa používa komponenta realizujúca pre-
pojenie. Jej základ tvorí model, ktorého základné atribúty tvoria identifikátory bodov
na jednotlivých uzloch grafu.
4.4.2 Serverová časť
Pretože je prevažná časť logiky celej aplikácie na strane klienta, je server pomerne jednodu-
chý. Je postavený na knižnici Ratchet 4.3.4, ktorá umožňuje vytvoriť WebSocket-ový server.
Po spustení servera sa vytvorí inštancia triedy Modeler, ktorá implementuje celú logiku
serverovej časti. V konštruktore sa vytvorí úložisko klientov ako inštancia triedy SplObject-
Storage. Okrem toho sa inicializuje pole predstavujúce jednotlivé projektové miestnosti a
vytvorí sa inštancia triedy MongoDB.
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Obrázek 4.2: Štruktúra servera.
Trieda MongoDB
Táto trieda implementuje funkcie na prácu s databázou. Vo svojom konštruktore vytvorí
spojenie s databázou, ktoré je potom využívane počas celého behu aplikácie. Táto trieda
poskytuje metódy pre vloženie, aktualizáciu, vyhľadanie a mazanie dát.
Trieda Modeler
Trieda Modeler tvorí jadro serverovej časti aplikácie. Po spustení aplikácie na strane klienta
sa vytvorí spojenie medzi klientom a serverom. Na serveri sa s využitím knižnice Ratchet za-
volá v tejto triede metóda onOpen(), ktorá uloží informácie o klientovi do úložiska klientov.
Po tejto fáze nastáva fáza komunikácie ??.
Ukončenie spojenia
Po ukončení klientom sa na serveri s využitím knižnice Ratchet, zavolá metóda onClose().
Týmto sa odstránia všetky informácie o klientovi z úložiska klientov a tiež zo všetkých
miestností v ktorých sa klient vyskytoval.
4.4.3 Komunikácia klient - server
Komunikácia medzi klientom a serverom prebieha formou vymieňania správ. Formát správy
je presne daný. Skladá sa z príkazu (command), metódy (method) a dát. Celá správa je
serializovaná do JSON reťazca E. Po doručení správy sa podľa príkazu a metódy vyberie,
čo sa bude diať. Odpoveď servera potom môže ísť všetkým užívateľom, len užívateľom
v miestnosti alebo len užívateľovi, ktorý akciu vyvolal. Po doručení odpovede klientovi je
vyvolaná udalosť newMessage, na ktorú môžu reagovať všetky komponenty. Podľa príkazu
v správe sa môžu rozhodnúť, či správu prijať alebo zahodiť.
Vytvorenie uzla
Pri vytvorení nového uzla sa serveru odošle správa create o tom, že bol vytvorený nový uzol
spolu s jeho atribútmi a identifikátorom aktuálne otvoreného projektu. Server uzol uloží do
databázy a pošle naspäť odpoveď created s vygenerovaným identifikátorom uzla. Ostatným
členom miestnosti odošle správu create. Užívateľovi, ktorý akciu vyvolal, sa aktualizuje
26
uzol o nové id. Ostatným užívateľom odchytí udalosť komponenta Projekt a vytvorí novú
komponentu pre uzol.
Klient A Ostatní klientiServer
CREATE
CREATE
CREATED
Vytvorenie 
nového uzla 
(už s id)
Uloženie 
nového uzla 
do databázy
Uloženie id 
do nového 
uzla
Vytvorenie 
nového uzla 
(bez id)
Obrázek 4.3: Vytvorenie nového uzla.
Editácia a mazanie uzla
Editácia a mazanie uzla je z pohľadu užívateľa, ktorý akciu vyvolal a servera rovnaká
ako vytváranie uzla. Server vymaže uzol z databázy a odošle odpoveď. Rozdiel je však
v spracovaní odpovede ostatnými užívateľmi. Správu o zmazaní uzlu odchytia všetky View
uzlov, porovnajú ich so svojím modelom a v prípade zhody sa zmažú.
Spájacie objekty
Vytváranie a mazanie spájacích objektov je rovnaké ako pri uzloch. Editácia prebieha inak.
Server má informáciu len o tom, ktoré dva uzly sú spojené. Prekreslenie spájacieho objektu
prebehne pri editácií jedného z elementov, ktoré spája.
Projekt
Vytvorenie a mazanie projektu prebieha rovnako ako pri uzloch. Rozdiel je jedine v tom, že
pri mazaní projektu sa zmaže všetko čo k nemu patrí. Zmazať je však možné len projekt,
ku ktorému nie je nikto pripojený.
Pripájanie a odpájanie
Pri pripájaní do projektovej miestnosti dôjde najskôr k odpojeniu od aktuálnej miestnosti.
Hneď potom sa odošle správa s príkazom project, metódou update a s identifikátorom vybra-
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ného projektu v dátovej časti. Odpoveďou je súbor správ s metódou create, rovnakých ako
správy pri vytvorení uzlu alebo spájacieho objektu. Zároveň je užívateľ pridaný do projekto-
vej miestnosti na strane serveru. Ostatným členom miestnosti je odoslaná správa userEnter.
Pri odpájaní užívateľa od projektovej miestnosti sa všetkým ostatným členom miestnosti
odošle spáva userLeave. Užívateľovi, ktorý vyvolal akciu sa vymaže pracovná plocha a vy-
maže sa z projektovej miestnosti na strane serveru.
Rýchle správy
Rýchle správy sa odosielajú v správe s príkazom chatMessage s textom správy v dátovej
časti. Odpoveď servera je odoslaná všetkým užívateľom v miestnosti. O spracovanie a zob-
razenie prijatej správy sa stará komponenta Project a to na základe udalosti newMessage.
Rýchlosť doručovania správ je pri stave dnešných sietí a internetu dostatočná. V prvej
fáze návrhu sa počítalo s časovými razítkami pre lepšiu synchronizáciu. Pri testovaní sa
však ukázalo, že prenášané informácie sú malé a takýto mechanizmus nie je potrebný.
4.4.4 Webová stránka
Pretože je tento nástroj webová aplikácia, základ tvorí webová stránka zobrazená vo webo-
vom prehliadači. Na implementáciu webovej stránky bol použitý jazyk PHP. Táto časť
aplikácie má jednoduchú logiku. Jej hlavnou úlohou je vytvoriť prostredie, v ktorom bude
bežať JavaScriptová komponenta. Okrem toho sa stará o vygenerovanie projektovej doku-
mentácie. Pre tento účel používa knižnicu TCPDF.
4.5 Testovanie a použiteľnosť
Počas a po implementácii bolo nutné aplikáciu otestovať. Pretože je toto webová aplikácia
a väčšina udalostí nastáva ako reakcia na akcie v užívateľskom rozhraní, bolo testovanie
vykonané manuálne. Počas vývoja boli otestované jednotlivé komponenty a ich vzájomná
interoperabilita. Na koniec sa aplikácia otestovala na použiteľnosť.
4.5.1 Integračné testovanie a testovanie komponent
Tým, že bola aplikácia vytváraná po častiach, bolo aj testovanie počas vývoja rozdelené
do niekoľkých častí. V prvej fáze bola vytvorená komponenta pre vytváranie samotného
modelu podnikového procesu, ktorá bola otestovaná programátorom. Testovalo sa hlavne
správne vykresľovanie jednotlivých grafických elementov a reakcie na užívateľské akcie (pri-
dávanie nového prvku, mazanie, zmena veľkosti a pod.). V druhej fáze bol vytvorený server
a komunikácia. Pretože je server pomerne jednoduchý, nebolo jeho testovanie náročné. Tes-
tovali sa hlavne jeho reakcie na požiadavky zo strany klienta. Boli vytvorené dva skripty
v JavaScripte, ktoré boli pustené v JavaScriptovej konzole webového prehliadača. Jeden
z nich predstavoval aktívneho užívateľa, vytvárajúceho model procesu takým spôsobom, že
v časových intervaloch odosielal pripravené správy. Tým sa vytvárali požiadavky na server.
Druhý predstavoval ostatných klientov a mohol byť spustený aj viackrát. Po spustení obi-
dva skripty vytvorili spojenie so serverom a do konzoly vypisovali prijaté správy. Klientská
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časť bola otestovaná podobným spôsobom. Rozdiel bol v tom, že serveru neboli zasielané
pripravené správy, ale správy, ktoré vznikli ako dôsledok užívateľských akcií v komponente,
vytvorenej v prvej fáze vývoja. Odpovede servera, okrem toho že boli vypísané do konzoly,
sa prejavili aktualizáciou modelu. Manuálne boli vyskúšané všetky možnosti a porovnané
s očakávanými reakciami. V závere bola aplikácia rozšírená o ďalšie možnosti (podpora uží-
vateľov, vytváranie projektov a tým vytváranie viacero modelov a pod.). Táto fáza prešla
rovnakým testovaním ako predchádzajúca.
4.5.2 Testovanie použiteľnosti aplikácie
Aplikácia bola otestovaná na použiteľnosť laikmi v oblasti modelovania podnikových proce-
sov. Ukázalo sa však že najväčší problém pri druhu spolupráce, ktorú ponúka táto aplikácia,
je spôsob komunikácie. Rýchle správy sa ukázali ako nedostatočné a tento problém bolo po-
trebné riešiť inak. Najjednoduchšie a najpraktickejšie riešenie bolo použitie programu Skype.
Čo sa týka samotného vytvárania modelu, tak aj napriek obmedzenej množine použiteľných
grafických elementov, bolo možné zachytiť jednoduché procesy.
Testy na technickú funkčnosť aplikácie boli vykonané v prostredí popísanom v B. Návod
na inštaláciu a spustenie je popísaný v prílohe C.
4.6 Možné rozšírenie
Možných rozšírení tejto aplikácie je niekoľko. Pretože sa ukázalo že posielanie správ nie je
dostatočný spôsob komunikácie, bolo by vhodné rozšíriť aplikáciu o lepší spôsob komuni-
kácie, napríklad videohovor. Ďalším možným rozšírením je lepšia správa modelov ako je
organizovanie modelov do zložiek alebo projektov a tiež možnosť verzovania. Tiež by bolo
možné pridať možnosť nastavení práv modelov, ako sú čítanie a zápis. Pre reálne nasa-
denie aplikácie je však nutné rozšíriť možnosti modelovania o ďalšie prvky zo štandardu
BPMN. Tým, ako sú vytvorené jednotlivé modely aktivít, udalosti a uzol, nie je problém
pridať ďalšie elementy. Jednoduchým spôsobom je možné vytvoriť dedením z BaseNode-
Model a doplnením vykresľovacej funkcie do NodeView ďalšie typy uzlov. Ďalším vhodným
rozšírením je export do štandardizovaného formátu.
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Kapitola 5
Záver
V tejto práci sme si z časti rozobrali manažment podnikových procesov, a to do miery
vytvárania modelov podnikových procesov. Tieto modely sa používajú prevažne na moni-
torovanie a optimalizáciu procesov, ktoré prebiehajú v organizáciách. Okrem toho je možné
použiť ich aj ako učebnú pomôcku pri zaškoľovaní nových pracovníkov. Ukázali sme si ži-
votný cyklus podnikového procesu a tiež účastníkov, ktorí hrajú dôležitú rolu v podnikovom
procese.
Vytváranie modelu podnikového procesu sa však nezaobíde bez problémov. Najčastejší pro-
blém je kvalita výsledného procesného modelu, spôsobený prevažne nedostatočnou komu-
nikáciou všetkých účastníkov podnikového procesu alebo neznalosťou modelovanej proble-
matiky.
Vytvorili sme prehľad existujúcich nástrojov, poskytujúcich možnosti pre modelovanie pod-
nikových procesov. Rozobrali sme ich výhody a nevýhody, technickú implementáciu a mož-
nosti spolupráce pri vytváraní modelu. Zistili sme, že neexistuje webová aplikácia posky-
tujúca možnosti pre modelovanie podnikových procesov v reálnom čase. Na základe toho
sme vytvorili špecifikáciu vlastného nástroja, ktorý by riešil tento problém.
Tento nástroj sa podarilo zrealizovať. Poskytuje možnosti pre vytvorenie jednoduchého mo-
delu podnikového procesu. Pri testovaní sa ukázala hlavne silná potreba existencie dobrého
spôsobu komunikácie. Po doplnení, rozšírení 4.6, otestovaní v iných webových prehliada-
čoch a prípadnom doladení, bude táto aplikácia použitá ako súčasť workflow manažment
systému, na ktorom plánujem pracovať v najbližšom období.
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Příloha A
Obsah CD
Priložené CD obsahuje:
• Zdrojové kódy aplikace modeler.zip.
• Vyexportovanú databázu s jedným modelom podnikového procesu export.zip.
• Technickú správu bp-xpetri05.pdf.
• Zdrojové súbory k technickej správe bp-xpetri05.zip.
• Manuál manual.pdf.
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Příloha B
Testovacie prostredie
Pri vývoji a testovaní bolo použité prostredie:
• Windows 7 Home Premium 64 bit
• Webový server Apache 2.4.4
• Interprét jazyka PHP 5.4.16
• Databáza MongoDB 2.4.10
• Composer verzia 60bf5633eaaf340bc71e46a2b32a89ab6ae4482b
• Webový prehliadač Google Chrome verzia 34.0.1847.131 m
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Příloha C
Návod na inštaláciu a spustenie
Pred spustením je potrebné základné softvérové vybavenie a to minimálne webový server,
interprét jazyka PHP, Composer, databáza MongoDB a webový prehliadač.
1. Rozbaliť zdrojové súbory aplikácie do adresára prístupného webovému serveru
2. Spustiť príkaz composer install
3. Z príkazového riadka spustiť serverovú časť aplikácie umiestnenú v adresári bin prí-
kazom php modeler-server.php
4. Otvoriť súbor www/index.html vo webovom prehliadač
Na DVD je pripravený export s databázy s jedným modelom podnikového procesu. Postup
importu:
1. Rozbaliť obsah archívu export.zip do adresára inštalácia MongoDB/bin (do adresára
obsahujúceho súbor mongoimport.exe). Keď je cesta k mongoimport.exe pridaná do
PATH, tak je možné rozbaliť archív kamkoľvek.
2. v systéme Windows spustiť import-modeler.bat, v ostatných systémoch spustiť prí-
kazy:
• mongoimport.exe -d modeler -c projects –file export/modeler-projects.json
• mongoimport.exe -d modeler -c nodes –file export/modeler-nodes.json
• mongoimport.exe -d modeler -c lines –file export/modeler-lines.json
Aplikácia ma jednoduché a intuitívne rozhranie. Pre spustenie kolaboratívneho modelovanie
je potrebné otvoriť stránku vo viacerých oknách prehliadača a pripojiť sa k rovnakému
projektu.
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Příloha D
Ukážka modelu
var BaseNodeModel = BaseModel.extend({
defaults: {
id: null,
x: 150,
y: 100,
color: ’#f8f8f8’,
stroke: ’#aaa’,
edit: false,
eStroke: ’#111’,
eStrokeLock: ’red’,
text: ’text’,
nodeType: ’base’,
connectors: [],
lockedBy: null,
projectId: null,
desc: ’’,
role: ’’,
},
url: ’node’
});
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Příloha E
Ukážka správy
{
method: "create", command: "node",
data: {
id: null,
x: 150,
y: 100,
color: ’#f8f8f8’,
stroke: ’#aaa’,
edit: false,
eStroke: ’#111’,
eStrokeLock: ’red’,
text: ’text’,
nodeType: ’base’,
connectors: [
{ "position" : "top", "id" : "3024282129", "x" : 768, "y" : 382,
"color" : "#ffffff", "edit" : false },
{ "position" : "left", "id" : "3024282265", "x" : 738, "y" : 412,
"color" : "#ffffff", "edit" : false },
{ "position" : "right", "id" : "3024282278", "x" : 798, "y" : 412,
"color" : "#ffffff", "edit" : false },
{ "position" : "bottom", "id" : "3024282270", "x" : 768, "y" : 442,
"color" : "#ffffff", "edit" : false } ],
lockedBy: 26705,
projectId: "535bde80686089e423000029",
desc: ’’,
role: ’’,
height: 60,
width: 60,
r: 30,
text: ’Event’,
nodeType: ’event’
}
}
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Příloha F
Vytvorený model
Obrázek F.1: Vytvorený model.
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